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Johanna Künzel, Viola Hämmer 
 
Psyche Multimedial: ein Ansatz zur Vermittlung von 
Wissen über emotionale und motivationale Prozesse 
 
 
Abstract 
 
Die Lehre im Fach Allgemeine Psychologie besteht traditionellerweise aus 
mehreren Teilen: Psychologie der Emotion, Denkpsychologie, Psychologie der 
Motivation usw. Die Interaktionen dieser Themen werden oft vernachlässigt oder 
kaum angesprochen. Zudem ist es mit traditionellen Mitteln der Lehre schwierig, 
Prozesse zu veranschaulichen. Simulationen ermöglichen dagegen ein direktes 
Beobachten von Verläufen über die Zeit hinweg. Psyche Multimedial, ein Ansatz 
zur Veranschaulichung von emotionalen und motivationalen Prozessen in der 
Hochschullehre, baut auf der Verwendung des Agenten PSI auf, einer Implemen-
tierung der PSI-Theorie (Dörner, 1999) in ein Computerprogramm. Die Studie-
renden können diesen Agenten theoriegeleitet modifizieren und so Einblicke in 
den Zusammenhang motivationaler und emotionaler Prozesse erlangen. 
 
 
1 Überblick 
 
Psyche Multimedial ist in die Lehre im Fach Allgemeine Psychologie an der 
Universität Bamberg integriert. Es handelt sich nicht um einen Ersatz für tradi-
tionelle Lehrangebote wie (Überblicks-)Vorlesungen und Seminare zur Vertiefung 
einzelner Schwerpunkte, sondern um ein Zusatzangebot, das die Integration der 
Wissensbestandteile aus den einzelnen Teilgebieten der Allgemeinen Psychologie 
erleichtern soll. Mit Psyche Multimedial wird explizit versucht, den Studiernden 
Prozesswissen näher zu bringen, das in der traditionellen Lehre schwer zu 
vermitteln ist. Simulationen bieten Lehrenden und Studierenden Gelegenheit, 
Prozesse zu beobachten und selbst Einfluss zu nehmen und damit direkt zu lernen, 
wie einzelne Variablen sich gegenseitig und damit den Ausgang des Prozesses 
beeinflussen.  
 Psyche Mutimedial ist als Übung für Kleingruppen (vier bis fünf Studierende) 
und einen Tutor pro Gruppe konzipiert. Es handelt sich um eine einmalige, ca. 
vierstündige Präsenzübung, in der vorhandenes Wissen integriert und anhand der 
Simulation vertieft werden soll. Dazu erhalten die Studierenden zunächst einen 
kurzen Überblick über die emotionalen und motivationalen Konzepte der PSI-
Theorie, dann erhalten sie eine Einführung in den Agenten PSI, die Implemen-
tierung der PSI-Theorie in ein Computerprogramm. Dies nimmt in etwa eine 
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Stunde des insgesamt vierstündigen Kurses in Anspruch. Im Anschluss an diese 
Einführung erhalten die Studierenden die Aufgabe, sich zu überlegen, was für eine 
„Persönlichkeit“ der von ihnen zu modellierende Agent haben soll, beispielsweise 
eher neugierig, so dass viel ausprobiert wird, oder ängstlich. Diese Konzepte 
werden von den Studierenden dann in die Begrifflichkeit der PSI-Theorie über-
setzt und die Parameter des PSI-Agenten werden entsprechend modifiziert. 
Gleichzeitig werden Kriterien festgelegt, an denen später überprüft werden kann, 
ob die Modifikationen des Agenten erfolgreich waren, d.h. ob der Agent wirklich 
das erwünschte Verhalten gezeigt hat. Daraufhin wird das Programm gestartet, die 
Studenten beobachten den Agenten während der Programmlaufzeit und über-
prüfen, ob ihre Vorhersagen zutrafen. Wenn nicht, wird erörtert, warum das Ver-
halten nicht dem Zielverhalten entsprach und die Modifikationen werden ange-
passt. Wenn das gezeigte Verhalten dem Zielverhalten entsprach, kann eine neue 
Aufgabenstellung gefunden werden.  
 
 
2 Ziele der Übung 
 
Das Hauptziel dieser Übung ist es, den Studierenden das Ineinandergreifen ver-
schiedener psychischer Prozesse zu verdeutlichen und hier vor allem die Zusam-
menhänge zwischen Emotion, Motivation und Kognition aufzuzeigen. Ein 
weiteres Ziel ist es, mit Hilfe der Simulation PSI das Denken in Systemen zu 
fördern, indem die Studierenden ein System, das Programm PSI, modifizieren und 
die direkten Folgen sowie die Nebenwirkungen dieser Modifikationen direkt 
beobachten können. Eine Folgewirkung der Verwendung des PSI-Programms ist 
eine Festigung und Vertiefung des Wissens der Studierenden über das Moti-
vations- bzw. Emotionskonzept der PSI-Theorie. 
 
 
3 Eine kurze Einführung in die PSI-Theorie 
 
Die PSI-Theorie ist eine umfassende Theorie menschlichen Verhaltens, sie be-
inhaltet kognitive, motivationale und emotionale Prozesse und deren Ineinander-
greifen. An dieser Stelle soll ein kurzer Überblick über die PSI-Theorie gegeben 
werden, eine vollständige Beschreibung findet sich beispielsweise bei Dörner 
(1999) oder Dörner et al. (2002). 
 Grundlegend für die PSI-Theorie ist zunächst das Konzept der Absicht. Die 
Deprivation eines Bedürfnisses (z.B. des Bedürfnisses nach Wasser) führt zu 
einem Bedarf, sobald dieses Bedürfnis nicht mehr durch interne Regulationen 
ausgeglichen werden kann. Dies führt daraufhin zu einer Absicht, im Beispiel zu 
der Absicht, etwas zu trinken. In der PSI-Theorie werden zwei verschiedene 
Gruppen von Bedürfnissen angenommen, auf der einen Seite die existentiellen 
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Bedürfnisse wie Hunger oder Durst und auf der anderen Seite informationelle Be-
dürfnisse wie das Bedürfnis nach Bestimmtheit, der Vorhersagbarkeit der Umwelt, 
und das Bedürfnis nach Kompetenz, der eigenen Fähigkeit, die Umwelt zu beein-
flussen. Zu jedem Zeitpunkt ist eine aus diesen Bedürfnissen entstehende Absicht 
die handlungsleitende Absicht und steuert damit die Handlungen und die Hand-
lungsplanung. 
 Während die Motivstruktur bestimmt, welche Ziele angestrebt werden, bestim-
men die Parameter der Informationsverarbeitung die Art und Weise des Ver-
haltens. Da Emotionen in der PSI-Theorie im Kern als Modulationen des Ver-
haltens verstanden werden, sind sie durch bestimmte Konstellationen der Para-
meter der Informationsverarbeitung gekennzeichnet. „Der spezifische Charakter 
einer Emotion ergibt sich aus der Art der Parameter und aus der Bedeutung der 
(zu) verarbeitenden Inhalte“ (Dörner, & Stäudel, 1990, S. 319). 
 Hier sind folgende Parameter zu nennen: die Aktiviertheit, der Auflösungsgrad 
und die Selektionsschwelle. Der Auflösungsgrad bestimmt, wie genau sowohl 
Wahrnehmungs- als auch Planungsprozesse ausgeführt werden, die Selektions-
schwelle bestimmt, wie schnell andere Motive die Oberhand über das momentan 
handlungsleitende Motiv erlangen. Je höher die Selektionsschwelle, desto 
schwieriger wird es für andere Motive, das aktuelle Motiv zu verdrängen. 
 Abhängig sind die Parameter der Informationsverarbeitung vom gegen-
wärtigen motivationalen Zustand: Wenn der Bedürfnisdruck steigt, steigt die 
Aktiviertheit und es sinkt der Auflösungsgrad. Dadurch werden – auf Grund des 
gesunkenen Auflösungsgrades – sowohl Ereignisse aus der Außenwelt als auch 
eigene Pläne weniger genau wahrgenommen und überprüft, dafür diese aber – auf 
Grund der erhöhten Aktivierung – schneller und mit mehr Nachdruck durch-
geführt. Auch die Selektionsschwelle steigt mit erhöhtem Motivdruck und damit 
müssen konkurrierende Motive erheblich stärker als das momentan handlungs-
leitende Motiv werden um sich gegen dieses durchzusetzen. Welche Handlungen 
ausgeführt werden, wenn ein Bedürfnis befriedigt werden soll, hängt sowohl von 
der Außenwelt als auch vom Inhalt des Gedächtnisses ab. Welches Verhalten ge-
zeigt wird, ergibt sich demzufolge aus der Interaktion von Bedürfnissen, Para-
metern und Gedächtnisinhalten. 
 Eine Möglichkeit zur Validierung einer so umfassenden Theorie menschlichen 
Verhaltens ist die Umsetzung der Theorie in ein Computerprogramm und der Ver-
gleich des Verhaltens des Programms mit dem Verhalten von Menschen (in der 
selben Umgebung). Der Agent PSI ist diese Umsetzung der PSI-Theorie in ein 
Computerprogramm. Dieses Programm entstand ursprünglich zur Theorievalidie-
rung, wird inzwischen aber auch in der Lehre im Fach Psychologie eingesetzt. 
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4 Der Agent PSI 
 
Der Agent PSI ist die Umsetzung der PSI-Theorie in ein Computerprogramm. 
Dieser Agent hat die Form eines kleinen Roboters, der sich beispielsweise auf 
einer simulierten Insel (vgl. z.B. Dörner et al. 2002) bewegt, diese Umgebung 
exploriert und in ihr seine Bedürfnisse befriedigt. Wie genau es seine Bedürfnisse 
befriedigen kann, muss es erst lernen. In dieser Umgebung gibt es – vergleichbar 
einem Computerspiel – verschiedene Orte, die besucht werden können, und 
Objekte, auf die eingewirkt werden kann und die zur Bedürfnisbefriedigung 
dienen können. 
 
 
Abb. 1: Die Oberfläche des PSI-Programms 
Innerhalb des PSI-Programms können verschiedene Parameter verstellt werden – 
für die Bedürfnisse Hunger, Durst, Schaden, Kompetenz und Bestimmtheit jeweils 
das Gewicht, das Inkrement und das Dekrement, für die Parameter der Informa-
tionsverarbeitung jeweils das Gewicht sowie die obere und untere Schwelle. Ver-
änderungen dieser Parameter schlagen sich in einem veränderten Verhalten des 
Agenten nieder. 
 Das Inkrement der Motive bestimmt, wie schnell diese Motive anwachsen, das 
Dekrement dagegen, wie gut sie durch vorhandene Objekte befriedigt werden 
können. Das Gewicht entspricht der subjektiven Wahrnehmung der Motive: Wenn 
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beispielsweise das Bedürfnis nach Kompetenz ein sehr geringes Gewicht hat, 
steigt dieses Bedürfnis gemäß seinem Inkrement, wird aber vom Agenten nicht als 
wichtig wahrgenommen.  
 Die obere und untere Schwelle der Parameter der Informationsverarbeitung 
gibt an, wie groß die Variationsbreite dieser Parameter bei einem bestimmten 
Agenten ist (z.B. würde man für ein eher „pedantisches“ PSI beim Auflösungs-
grad eine relativ hohe untere Grenze ansetzen, damit ein sehr geringer Auf-
lösungsgrad gar nicht vorkommen kann), das Gewicht regelt wieder den Einfluss 
auf die Handlungssteuerung.  
 Während des Programmablaufs wird ein exaktes Protokoll über alle von PSI 
getätigten Aktionen geführt, das neben der Verhaltensbeobachtung des Agenten 
zur Auswertung der Simulation dient. In diesem Protokoll wird beispielsweise die 
exakte Anzahl der gesehenen Orte festgehalten. 
 
 
5 Psyche Mutimedial 
 
In der Übung Psyche Multimedial erhalten die Studierenden zunächst einen Kurz-
überblick über die PSI-Theorie. Dann werden sie in die Programmbedienung ein-
gewiesen und sehen einen Programmdurchlauf mit einer Parametereinstellung, die 
einem ausgewogenen Verhalten entspricht. Dies ist nötig um den Studierenden 
einen Überblick über die Parametereinstellungen und deren Auswirkungen auf den 
Agenten zu geben.  
 Daraufhin erhalten sie die Aufgabe, sich eine generelle Fragestellung zu über-
legen. Die Aufgabenstellungen der Studierenden reichten von komplexeren Auf-
gabenstellungen wie „ein neugieriges PSI“ bis hin zu sehr einfachen Aufgaben-
stellungen wie „ein PSI das viele Haselnussbüsche abfrisst und wenige Orte 
sieht“. Im Anschluss daran wird die jeweilige Fragestellung in direkt überprüfbare 
Hypothesen umgesetzt. Was genau ein „neugieriges“ PSI ist, ist zunächst unklar. 
Daten wie die Anzahl gesehener Orte (mehr oder weniger als im ersten Lauf) 
dagegen sind eindeutig überprüfbar. 
 Die ursprüngliche Aufgabenstellung, ein „neugieriges PSI“ zu modellieren, 
wurde von den Probanden zunächst übersetzt in „Ein PSI, das viele Objekte mit 
vielen Operatoren manipuliert und viele Orte sieht“. Daraufhin wurden die Para-
metereinstellungen geändert zu einem hohen (aber nicht maximalen) Auflösungs-
grad, zusammen mit einer hohen Aktivierung und einer geringen Selektions-
schwelle. Dies ist nötig, damit PSI genau genug wahrnimmt, um unterschiedliche 
Objekte als unterschiedlich zu erkennen, aber trotzdem noch genug aktiv ist, um 
viele Orte und Objekte zu besuchen. Die Inkremente und Gewichte der Bedürf-
nisse Hunger, Durst und Schaden wurden gesenkt, damit PSI durch diese Bedürf-
nisse möglichst wenig in seinen Handlungen beeinflusst wird (sie wurden jedoch 
nicht auf Null gesetzt, um die Ähnlichkeit zum Menschen nicht zu zerstören). Das 
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Inkrement der Bestimmtheit wurde gesenkt, das von Kompetenz jedoch erhöht um 
PSI so in einem Zustand relativ hoher Kompetenz und gleichzeitig geringer Be-
stimmtheit zu halten. Diese Parametereinstellung sollte zur häufigeren Exploration 
führen, da PSI einerseits unsicher ist, was in seiner Umgebung passiert, sich 
andererseits aber kompetent im Umgang mit dieser Umgebung fühlt.  
 Im Anschluss an die Parameterveränderungen wird PSI gestartet, die 
Studierenden beobachten PSI und erhalten so erste Hinweise auf das Zutreffen 
ihrer Hypothesen. Anschließend werden mittels der Beobachtungsdaten und der 
Protokolldaten die Hypothesen geprüft. Falls das Verhalten des Agenten nicht 
dem gewünschten Verhalten entspricht, wird innerhalb der Gruppe diskutiert, wo 
die Fehler in den Parametereinstellungen lagen und welche Wechselwirkungen 
nicht berücksichtigt wurden. Anschließend werden die Parameter adjustiert und 
das Programm ein weiteres Mal gestartet. 
 
 
6 Didaktisches Konzept 
 
Das didaktische Konzept dieser Übung ist an eine konstruktivistische Sichtweise 
angelehnt, nach der Lernen als aktiver, dynamischer und sozialer Prozess ver-
standen wird, bei dem Wissen selbstgesteuert konstruiert wird.
 Während die Studierenden in den Vorlesungen den neuen Stoff rezipieren, 
geht es in der Übung Psyche Multimedial darum, das vorhandene statische Wissen 
anzuwenden und auf diese Weise das Basiswissen einerseits zu festigen und 
andererseits neues prozedurales Wissen zu erhalten. 
 Die Teilnehmenden werden in der Veranstaltung dazu angehalten, sich aktiv 
mit den in der Vorlesung erworbenen Inhalten auseinander zu setzen und es wurde 
ihnen kein festgelegter Weg vorgeschrieben, sondern unterschiedliche Möglich-
keiten der Auseinandersetzung mit dem Lerngebiet angeboten. Jede Gruppe kann 
selbst entscheiden, wie „ihr“ PSI mit Hilfe welcher Parametereinstellungen 
gestaltet werden soll. Der Lernprozess wird weniger durch die Lehrenden als 
vielmehr durch die Kursteilnehmer selbst gesteuert, die Lehrenden übernehmen 
lediglich beratende und moderierende Funktion. 
 Eine Besonderheit der Veranstaltung stellt die wissenschaftliche Vorgehens-
weise beim Wissenserwerb dar. Die Teilnehmenden leiten aus der vorhandenen 
Theorie konkrete Hypothesen über das Verhalten von PSI unter bestimmten Be-
dingungen ab und haben im nächsten Schritt die Möglichkeit, diese Hypothesen 
auf Stimmigkeit zu überprüfen. Das aus didaktischer Sicht wertvolle Feedback-
prinzip konnte hier also durch die PSI-Läufe direkt realisiert werden. Die Studie-
renden haben so die Möglichkeit, ihr schon vorhandenes Wissen spielerisch zu 
erproben und auch sukzessiv zu erweitern. 
 Dabei spielt auch die Zusammenarbeit und der Austausch der Lernenden 
untereinander eine wichtige Rolle. Die Kleingruppen mit etwa 4–5 TeilnehmerIn-
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nen gewährleisten eine Atmosphäre, in der jeder seine Sichtweise einbringen und 
zur Diskussion stellen kann. In der Phase der gemeinsamen PSI-Modellierung 
müssen sich die Teilnehmenden mit den jeweils unterschiedlichen Auffassungen 
auseinander setzen und gegebenenfalls die eigene Sichtweise überdenken. Be-
sonders aber die Diskussion der Prognosen nach einem PSI-Lauf führt zu einem 
Ausbau des Theoriewissens von Einzelfakten hin zu komplexen Verknüpfungen 
innerhalb eines dynamischen Theoriegebäudes und damit hin zum Verstehen des 
dynamischen Systems „Mensch“. 
 Die Vorstellung des Stoffs aus dieser neuen Perspektive trägt außerdem dazu 
bei, dass die Übertragung des Gelernten auch auf andere Lebensbereiche gelingen 
kann. Dies ist gerade in der Psychologie besonders wichtig, die vielfältige 
Anwendungsfelder etwa im klinischen Bereich oder in der Wirtschaft bietet. 
 
 
7 Evaluationsergebnisse 
 
Um eine Evaluation der Veranstaltung vorzunehmen, wurde den Studierenden 
zum Ende der Veranstaltung ein Fragebogen ausgeteilt, in dem sie sowohl mittels 
Rating als auch in der Beantwortung offener Fragen angeben sollten, welche Teile 
der Veranstaltung ihnen gefallen haben und wo sie Kritikpunkte sehen. 
 Insgesamt 99 Studierende nahmen in den letzten zwei Jahren an der Übung 
Psyche Multimedial teil, davon waren 87 Frauen und 12 Männer. Die Studieren-
den kamen aus verschiedenen Fachrichtungen, überwiegend aus der Psychologie 
(65), aber auch aus der Schulpsychologie, der Pädagogik (jeweils 13) und aus 
anderen Fachrichtungen. 
 
 
Abb. 2:  Studienfächer 
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Die Veranstaltung wurde von den meisten Studierenden sehr positiv bewertet, auf 
einer Skala von 1 (Veranstaltung gefiel mir insgesamt sehr gut) bis 7 (Ver-
anstaltung gefiel mir überhaupt nicht) gaben 82 der Studierenden die Bewertung 1 
oder 2, die Bewertungen 6 oder 7 wurden nie gegeben.  
 
 
Abb. 3:  Bewertung der Übung 
Ebenso positiv wurde der Einsatz der Simulationen eingeschätzt, 60% der Studie-
renden hielten die Simulation PSI für den Einsatz in der Lehre gut oder sehr gut 
geeignet, 22% gaben die Bewertung 3 und weitere 17 % verteilten sich auf die 
Bewertungen 4 bis 6. Die Note 7 wurde nie vergeben. 
 Kritikpunkte waren meist von den Lehrenden schwer zu beeinflussende orga-
nisatorische Faktoren wie die Raumgröße und der Zeitpunkt der Übung (22 Nen-
nungen), aber auch die unübersichtliche Oberfläche des ursprünglich für die 
Forschung entwickelten PSI-Programms (11) sowie der geringe direkte Bezug zu 
den Vorlesungen (19). 
 Hier sind für eine weitere Verwendung des PSI-Programms in der Lehre Ver-
änderungen vorgenommen worden, die Oberfläche des Programms wurde über-
sichtlicher gestaltet und auf wesentliche Informationen beschränkt. Zudem sollte 
in weiteren Übungen intensiver auf Abgrenzungen zu und Gemeinsamkeiten mit 
anderen Theorien hingewiesen werden, indem beispielsweise in der Diskussion 
auf Erklärungsalternativen hingewiesen wird. 
 Positiv bewertet wurden die Multimedia-Präsentation (von 16 Studierenden 
angegeben), die Arbeit in Kleingruppen (23), die Verbindung zwischen Theorie 
(Vorlesungsinhalten) und Praxis (Simulation) (19) und vor allem die Möglichkeit 
zum Selbst-Eingreifen (40). Die Studierenden gaben an, sie hätten vor allem 
Wissen über die Interaktion von Emotion und Motivation erworben (30), sowie 
neue Einblicke in die PSI-Theorie (27) und in die Komplexität menschlichen Ver-
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haltens (9) erlangt. Damit wurden die unter Punkt 2 formulierten Ziele von den 
Studierenden in der Beantwortung der offenen Fragen selbständig angesprochen. 
 Der aus den Ratings ersichtliche Erfolg der Übung lässt sich demnach auf zwei 
Komponenten zurückführen: einerseits den Einsatz der Simulation und anderer-
seits die intensive Auseinandersetzung mit der Simulation und der dahinter 
stehenden Theorie.  
 
 
8 Diskussion und Abschluss 
 
Im vom BMBF geförderten Projekt MONIST wurden an der Universität Bamberg 
im Fach Allgemeine Psychologie insgesamt vier Kurse entwickelt, in denen 
ursprünglich für die Forschung entwickelte Simulationen in der Lehre eingesetzt 
wurden. Alle Kurse (zu den Themen Komplexes Problemlösen, Wahrnehmungs-
psychologie und Neuronale Netze) wurden ähnlich gut aufgenommen wie der hier 
vorgestellte Kurs Psyche Multimedial. Obwohl keiner der Kurse eine Pflicht-
veranstaltung ist, nahmen eine große Anzahl von Studierenden an den Kursen teil 
und bewerteten sie sehr positiv. Der Einsatz von so komplexen und sich in einer 
stetigen Entwicklung befindlichen Simulationen wie PSI hat die an sie gestellten 
Erwartungen damit erfüllt, allerdings traten auch Probleme auf. Da es sich bei der 
PSI-Simulation um eine für Forschungszwecke entwickelte Simulation handelt, 
konzentriert sich diese auf die am Institut behandelten Themen und lässt andere 
Themen außen vor. Dies schränkt auch den Umfang der Übung auf die Schwer-
punktthemen des Instituts ein. Da die hier vorgestellte Übung aber ein Zusatz-
angebot ist und nicht an die Stelle des traditionellen Lehrangebotes tritt, ist diese 
Einschränkung nicht kritisch. 
 Gleichzeitig stellte sich auch heraus, dass gerade der Einsatz so komplexer 
Simulationen wie PSI vom Kontext der Kleingruppe sehr stark profitiert: In der 
Gruppendiskussion konnten die TeilnehmerInnen Hypothesen aufstellen und 
überprüfen; die gegenseitigen Hilfestellungen der Studierenden in den Klein-
gruppen erwiesen sich neben der Simulation als wichtiger Baustein zum Erfolg 
der Übung. 
 Um die Simulation PSI auch außerhalb von Kleingruppen einsetzen zu 
können, wäre eine Aufbereitung der Simulation nach mediendidaktischen Ge-
sichtspunkten nötig. Die Integration anderer Theorien ist dagegen vor allem im 
Sinne einer Abgrenzung möglich, indem das Verhalten des Agenten anhand der 
PSI-Theorie erklärt wird und dies gegenüber den Voraussagen oder den Kon-
zepten anderer Theorien abgegrenzt wird. 
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